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ABSTRAK

Nama :Jessica Angelina Gatur

Program :Informatika

Studi

Judul :Desain Dan Evaluasi Pengalaman Pengguna Aplikasi

Fintech Dengan Menggunakan Metode Design Sprint

Era Digitalisasi saat ini masyarakat Indonesia mulai menyadari
betapa pentingnya dalam berinvestasi dan menabung. Hal ini dilakukan
oleh masyarakat karena investasi merupakan salah satu cara mereka
memiliki cadangan keuangan. Lalu ditambah dengan pandemic Covid-
19, banyak dari masyarakat yang terkena dampak dari pandemic
tersebut memicu gelombang PHK (Pemutusan Hubungan Kerja). Oleh
karena itu banyak platform investasi menawarkan fitur yang dapat
mempermudah masyarakat dalam melakukan kegiatan menabung
maupun berinvestasi. Investasi juga merupakan komitmen untuk
menginvestasikan sejumlah dana tertentu dengan tujuan mendapatkan
keuntungan di masa depan. Fitur yang diberikan setiap platorm
sangatlah beragam. Oleh karena itu dengan pasar platform investasi
digital yang masih besar, penulis membuat aplikasi yang bernama
Hematin yang dimana aplikasi ini dapat melakukan investasi serta
menabung secara displin dengan satu genggaman. Pembuatan dari
aplikasi ini menggunakan metode Design sprint yang dimana penulis
melakukan research, design sprint, serta melaukan testing dengan
usability testing dan diikuti penilaian aplikasi dengan system usability
scale..

Kata Kunci:Design sprint, System Usability Scale, Usability Testing,
Sprin, ,Investasi
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ABSTRACT

Name :Jessica Angelina Gatur
Department :Informatika
Title : Design And Evaluation Of Fintech Application User

Experience Using The Design Sprint Metode

In the current era of digitalization, Indonesian people are
starting to realize how important investing and saving is. This is done
by the community because investment is one of the ways they have
financial reserves. Then coupled with the Covid-19 pandemic, many
people affected by the pandemic triggered a wave of layoffs
(termination of employment). Therefore, many investment platforms
offer features that can make it easier for people to save or invest.
Investment is also a commitment to invest a certain amount of funds
with the aim of obtaining future profits. The features provided by each
platform are very diverse. Therefore, with the still large digital
investment platform market, the authors created an application called
Hematin where this application can invest and save in a disciplined way
with one hand. The making of this application uses the Design sprint
method in which the author conducts research, design sprints, and
performs testing with usability testing and is followed by application
assessment with a system usability scale.

Keyword: Design sprint, System Usability Scale, Usability Testing,
Sprint, investment
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